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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan model pengembangan 
pembelajaran senam straddle vault melalui pendekatan bermain pada peserta 
didik Sekolah Menengah Atas. Metode yang digunakan yaitu metode Penelitian 
dan pengembangan (R & D). Hasil penelitian berupa model pembelajaran dengan 
tiga bentuk varian permainan, yaitu : 1) lompat lingkaran, 2) lompat kotak, dan 3) 
lompat estafet. Berdasarkan penilaian evaluasi dari ahli dilihat dari isi materi, 
bahasa, dan format penulisan termasuk kategori baik. Pada uji skala kecil uji 
efektivitas terhadap nilai model diperoleh hasil signifikan yaitu rata-rata 
pertemuan kedua lebih besar pada pertemuan pertama. Pada uji skala luas uji 
tingkat keterlaksanaan terhadap nilai model hanya memperoleh hasil kategori baik 
dan sangat baik. Hal ini menunjukkan model pengembangan pembelajaran senam 
straddle vault melalui pendekatan bermain pada peserta didik Sekolah Menengah 
Atas efektif dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 
 
Kata Kunci: Model, Straddle Vault, Bermain 
 
Abstract: The purpose of this research to produce a model of the development of 
learning gymnastics straddle vault through play approach learners from high 
school. The method used is the method of research and development (R & D). 
Results of the research is a learning model with three variant form of the game, 
namely: 1) the jump circle, 2) jump box, and 3) jump relay. Based on the 
evaluation of an expert assessment visits of the content, language and writing 
format includes both categories. On the small scale test the effectiveness of the 
model values obtained significant results with an average of two larger meeting at 
the first meeting. On the broad scale test execution rate on the value of the model 
only obtain good results and excellent categories. It shows the development model 
straddle vault gymnastics learning through play approach learners High School, 
effective and appropriate for use in the learning process. 
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endidik dan anak didik memiliki suatu kesatuan yang saling berhubungan 
dikarenakan keduanya merupakan makhluk sosial. Sebagai makhluk sosial 
akan terjadi hubungan pengaruh timbal balik dimana setiap individu akan 
menerima pengaruh dari individu yang lainnya. Dalam pertumbuhan dan 
perkembangannya, individu setiap anak didukung berdasarkan pada aktivitas 
jasmani yang dilakukan. Aktivitas jasmani tersebut dapat diperoleh dalam 
pembelajaran pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan yang terdapat pada 





nilai-nilai fungsional yang terkandung di dalamnya yang meliputi aspek kognitif, 
afektif dan psikomotor. Anak akan terlibat langsung dalam hasil belajar yang 
ingin dicapai. Pencapaiannya pun harus ditelaah secara menyeluruh sebelum 
menetapkan materi pembelajaran pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan 
pada setiap jenjangnya. Pada hakekatnya pendidikan jasmani adalah proses 
pendidikan yang melibatkan interaksi antara peserta didik dengan lingkungannya, 
yang dikelola melalui aktivitas jasmani secara sistematik menuju pembentukan 
manusia seutuhnya (Simanjuntak, V.G., 2011: 5).  
Proses pembelajaran perlu direncanakan dan dirancang secara optimal agar 
dapat memenuhi harapan dan tujuan dalam pencapaian hasil belajar. Salah satu 
metode yang dapat digunakan ialah melalui pendekatan bermain. Pengajaran 
melalui pendekatan bermain dapat meningkatkan kesadaran peserta didik tentang 
konsep bermain melalui penerapan teknik yang tepat sesuai dengan masalah atau 
situasi dalam permainan sesungguhnya. Menurut Kuntoro, P. (2009: 24) “bermain 
merupakan aktivitas jasmani yang dilakukan dengan sukarela dan bersungguh-
sungguh untuk memperoleh rasa senang dari melakukan aktivitas tersebut”. Maka 
dapat dikatakan bahwa, dengan bermain seseorang dapat mengaktualisasikan 
potensi aktivitas individu dalam bentuk gerak, sikap dan perilaku.  
Salah satu materi pokok yang diajarkan di sekolah berdasarkan kurikulum 
yang diterapkan ialah senam loncat kangkang (straddle vault) merupakan salah 
satu bagian dari senam ketangkasan yang menggunakan alat. Straddle vault ialah 
salah satu senam ketangkasan yang menggunakan alat dimana seseorang berlari 
menuju kuda lompat kemudian melayang di udara dengan tangan menumpu dan 
menekan kuda lompat sambil melakukan loncatan dengan gerakan posisi kaki 
kangkang (Hidayati, N., 2014: 351). Berdasarkan dari observasi yang dilakukan 
pada peserta didik kelas XI SMA Negeri 4 Pontianak, peneliti menemukan kurang 
optimalnya pembelajaran senam straddle vault. Adapun permasalahan yang 
terdapat dalam proses pembelajaran yang menjadi keterbatasan peserta didik 
dalam penguasaan pembelajaran senam straddle vault salah satu diantaranya 
peserta didik masih mengalami kesulitan untuk melakukan aktivitas jasmani 
senam straddle vault. Selain observasi langsung pada peserta didik juga dilakukan 
observasi berupa wawancara terhadap guru yang mengajar di sekolah yang 
berbeda, hasil yang diperoleh juga tidak memuaskan. Seperti halnya dengan 
sekolah sebelumnya untuk pembelajaran senam straddle vault masih jauh dari 
kata memuaskan. Masih belum optimalnya metode pengajaran yang sesuai 
harapan.  
Dari permasalahan yang ditemukan menunjukkan bahwa proses 
pembelajaran senam straddle vault pada peserta didik kelas XI SMA Negeri 4 
Pontianak maupun untuk sekolah yang lainnya masih belum efektif, oleh karena 
itu diperlukan suatu upaya untuk mengoptimalkan pembelajaran senam straddle 
vault. Upaya yang dilakukan ialah mengembangkan pembelajaran dengan 
menghasilkan model pembelajaran yang baru melalui pendekatan bermain. 
Berdasarkan uraian sebelumnya, peneliti tertarik untuk melakukan 
pengembangan pembelajaran senam straddle vault melalui pendekatan bermain 
pada peserta didik Sekolah Menengah Atas. Secara umum tujuan pengembangan 




vault melalui pendekatan bermain pada peserta didik Sekolah Menengah Atas. 
Secara khusus tujuan penelitian ini untuk menghasilkan produk baru tentang 
model pengembangan pembelajaran senam straddle vault melalui pendekatan 
bermain dapat digunakan secara optimal.  
 
METODE  
Metode penelitian yang digunakan yaitu metode penelitian dan 
pengembangan (R & D). Tahapan pengembangan dalam penelitian ini mengacu 
dari tahapan pengembangan yang dikemukakan oleh Borg & Gall (dalam 
Haryati, S., 2012: 4). Dalam penelitian ini menggunakan dua tahapan 
pelaksanaan penelitian pengembangan yaitu tahap pra-pengembangan dan tahap 
pengembangan. Tahap pra-pengembangan dilakukan dengan kajian literatur, 
kajian terhadap penelitian yang relevan dan studi lapangan. Tahap pengembangan 
dilakukan dengan penyusunan konsep model pembelajaran, validasiasi ahli, uji 
skala kecil dan uji coba skala luas hingga menghasilkan produk akhir. 
Subjek coba pada penelitian ini melibatkan 2 orang validasi ahli dan 
sejumlah peserta didik yang sudah terpilih. Populasi Peserta didik yang terpilih 
diperoleh dari populasi kelas XI yang terdapat pada Sekolah Menengah Atas yang 
berbeda yang akan dijadikan tempat penelitian pengembangan. Adapun rincian 
subjek yang digunakan dalam penelitian pengembangan diantaranya : 1) Pada 
tahap validasi ahli subjek coba terdiri dari 1 ahli pendidikan jasmani dan 1 ahli 
pembelajaran senam, 2) Pada tahap uji coba untuk menghasilkan produk awal 
melibatkan 1 sekolah yaitu sebanyak 10 peserta didik, 3) Pada tahap uji coba skala 
kecil melibatkan 1 sekolah dengan jumlah 2 kelas yaitu pada SMA Negeri 4 
Pontianak dan tahap uji coba skala luas melibatkan 2 sekolah dengan masing-
masing sekolah jumlahnya 1 kelas yaitu pada SMA Negeri 4 Pontianak dan SMA 
Negeri 8 Pontianak. Masing-masing kelas tersebut terdiri dari ±35 peserta didik. 
Pada tahap pra-pengembangan teknik pengumpulan data menggunakan 
wawancara sedangkan yang sudah dihasilkan berupa bukti lampiran nilai hasil 
belajar senam straddle vault peserta didik. Pengumpulan data bertujuan untuk 
memperoleh informasi mengenai proses pembelajaran khususnya materi senam 
straddle vault dalam pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan. 
Sedangkan, pada tahap pengembangan teknik pengumpulan data digunakan untuk 
mengevaluasi model selama proses pengembangan dan ujicoba, sebagai 
respondennya adalah para ahli. Uji kelayakan oleh validator menggunakan angket 
sedangkan uji keefektifan permainan menggunakan lembar observasi peserta didik 
dan rubrik penilaian konsep permainan. Setelah pengumpulan data dihasilkan 
konsep model pengembangan pembelajaran tersebut sudah dianalisis, direvisi dan 
dievaluasi maka dapat dikatakan layak dan efektif untuk diterapkan yang akan 
berupa produk akhir yaitu buku panduan dan video konsep model pembelajaran. 
Teknik analisis data menggunakan teknik deskriptif kualitatif. Analisis 
deskriptif digunakan pada tahap pengembangan untuk uji kelayakan konsep 
permainan yang dikembangkan dideskripsikan ke dalam bentuk sajian data dan 
dianalisis secara kualitatif berdasarkan keputusan para ahli, dan lembar observasi 
peserta didik dideskripsikan ke dalam bentuk sajian data dan analisis secara 




data dan dianalisis secara kuantitatif, uji keefektifan ditujukan pada model yang 
dikembangkan. Untuk uji keefektifan dapat dilihat berdasarkan peningkatan yang 
diperoleh dari hasil produk akhir. Analisis data dilakukan dengan menggunakan 
bantuan IBM SPSS statistic 21. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil  
Pengembangan dan penelitian ini bertujuan mengembangkan pembelajaran 
senam straddle vault melalui pendekatan bermain pada peserta didik Sekolah 
Menengah Atas yang mana akan menghasilkan sebuah model pembelajaran 
dengan beberapa bentuk varian permainan. Hasil dari tahapan pelaksanaan 
penelitian dan pengembangan akan dijabarkan dimulai dari tahap pra-
pengembangan yaitu untuk hasil kajian literatur yang berkaitan dengan konsep 
pembelajaran senam straddle vault ditemukan beberapa hal yang perlu dipahami 
berdasarkan aktivitas jasmani yang dilakukan sebagai berikut: 1) pembelajaran 
senam straddle vault termasuk dalam kurikulum yang diterapkan dengan aktivitas 
jasmani yang cukup sulit untuk dilakukan, 2) senam straddle vault termasuk 
senam artistik dengan kekuatan, kecepatan, ketepatan, kelenturan, keberanian dan 
kepercayaan diri dalam suatu rangkaian urut gerak yang terpadu, 3) peralatan 
yang mendukung pembelajaran senam straddle vault seperti peti lompat memiliki 
ukuran yang cukup tinggi dan lebar sehingga membuat peserta didik kurang 
percaya diri dan takut untuk melompatinya, serta seringnya melakukan kesalahan 
mengakibatkan seseorang (peserta didik) dapat mengalami cidera yang cukup 
berat. 
Hasil kajian literatur yang berkaitan dengan konsep pembelajaran yang 
sesuai dengan tahap perkembangan ditemukan bahwa pembelajaran sebaiknya 
mempertimbangkan kemampuan yang dimiliki oleh setiap peserta didik, dalam 
tahap perkembangannya akan adanya hambatan maupun kelancaran yang dapat 
terjadi dalam proses pembelajaran tersebut. Maka dari itu, untuk mendukung pada 
setiap perkembangan yang akan dihasilkan dalam proses pembelajaran digunakan 
suatu upaya salah satunya ialah melalui pendekatan bermain. Melalui pendekatan 
bermain diharapkan peserta didik mampu menumbuhkan rasa percaya diri untuk 
melakukan lompatan, meningkatkan kondisi fisik seperti kekuatan dan 
kesimbangan gerak tubuh pada saat awalan, tolakan, melayang hingga pendaratan 
yang mendasar pada teknik dasar senam straddle vault melalui proses 
pembelajaran yang diberikan pada saat penelitian. 
Hasil kajian literatur yang berkaitan dengan karakteristik peserta didik 
khususnya Sekolah Menengah Atas ditemukan bahwa pada proses pembelajaran 
sebaiknya harus mempertimbangkan perkembangan gerak yang dimiliki oleh 
setiap individu. Dalam perkembangannya, peserta didik memiliki karakteristik 
yang berbeda-beda, itu dapat dilihat dari aktivitas jasmani dan kepribadian yang 
mereka miliki. Dalam pendidikan jasmani terdapat ranah pendidikan yang harus 
dikuasai oleh setiap individu meliputi aspek afektif, aspek kognitif, dan aspek 
psikomotor. Berdasarkan ketiga aspek tersebut akan menjadi satu kesatuan yang 
berkaitan yang menjadi acuan pendidik untuk menilai hasil belajar yang telah 




meninjau aspek kognitif dapat dilihat dari kemampuan pengetahuan yaitu 
menguasai dan memahami materi pembelajaran yang diikuti, aspek afektif dapat 
dilihat dari perilaku ataupun sikap yaitu dapat menghargai sesama, bekerja sama 
dan lainnya, untuk aspek psikomotor dapat dilihat dari keterampilan gerak yaitu 
keaktifan dan kesungguhan dari setiap individu. Dari ketiga aspek tersebut akan 
menghasilkan pencapaian hasil belajar dengan berbagai karakteristik yang dimilki 
oleh setiap pesrta didik.  
Kajian terhadap penelitian yang relevan dilakukan terhadap hasil model 
pengembangan pembelajaran yang telah diteliti. Adapun penelitian relevan yang 
menjadi acuan dalam peneltian ini ialah mengembangkan pembelajaran melalui 
pendekatan bermain. Dalam pengembangan pembelajaran tersebut dilakukan 
dengan merancang sebuah konsep dari beberapa bentuk varian permainan dengan 
beberapa aturan sederhana yang dibuat untuk dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran. 
Pada studi lapangan dilakukan pengamatan (observasi) terhadap hasil 
belajar peserta didik selama mengikuti proses pembelajaran di sekolah dan 
melalui wawancara pada guru pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan. 
Berikut hasil belajar mata pelajaran senam straddle vault peserta didik dapat 




Nilai Rata-rata Mata Pelajaran Senam Straddle Vault  
Peserta Didik Kelas XI SMA Negeri 4 Pontianak 
 
Berdasarkan grafik 1 dapat diuraikan bahwa nilai hasil belajar yang 
diperoleh peserta didik belum mencapai nilai KKM yaitu 80, dengan nilai rata-
rata tertinggi yaitu 74,353 dan nilai rata-rata terendah 64,235. Maka dari itu, 
dalam penelitian ini dilakukan upaya terhadap pengembangan pembelajaran 
senam straddle vault guna membantu dan mempermudah peserta didik 
meningkatkan hasil belajar yang lebih baik lagi. 
Untuk hasil wawancara terhadap guru yang bersangkutan diperoleh 


































pembelajaran senam straddle vault yang dilakukan tetap berdasarkan kajian teori 
dari kurikulum yang diterapkan dengan penyampaian pembelajaran secara 
langsung, 2) proses pembelajaran dapat dikatakan belum maksimal karena adanya 
beberapa hambatan yang terjadi salah satunya kondisi sarana dan prasarana yang 
digunakan belum cukup memadai sehingga peralatan yang digunakan juga 
seadanya, dan 3) aktivitas gerak pada senam straddle vault yang cukup sulit, serta 
resiko cidera berat yang dapat terjadi mengakibatkan peserta didik kurang percaya 
diri dan takut untuk melakukannya sehingga peserta didik hanya pasif ketika 
mengikuti proses pembelajaran yang dilaksanakan. 
Berdasarkan hasil pengamatan (observasi) dan wawancara terkait tentang 
pembelajaran senam straddle vault, maka peneliti melakukan pengembangan 
pembelajaran yang mana aktivitas model pembelajaran yang dirancang yaitu 
menggunakan beberapa bentuk varian permainan yang tetap mengacu pada 
pembelajaran senam straddle vault sesungguhnya. Hasil dari model 
pengembangan pembelajaran tersebut diharapkan dapat menjadi acuan ataupun 
asumsi berbeda dalam melakukan aktivitas jasmani yang mana nantinya dapat 
membantu peserta didik mencapai tujuan pembelajaran yang lebih maksimal 
untuk dihasilkan. 
Selanjutnya tahap pengembangan dimulai dari penyusunan konsep model. 
Konsep model pengembangan pembelajaran yang dihasilkan berupa desain 
permainan-permainan yang bervariasi sesuai konsep, tujuan, kemanfaatan, aturan 
keselamatan dan penilaian. Dalam pengembangan implementasi pembelajaran 
diarahkan pada pelaksanaan model pengembangan yang akan dihasilkan untuk 
mendukung proses pembelajaran yaitu beberapa bentuk varian permainan. 
Adapun hasil analisis berupa bentuk varian permainan yang dirancang terdiri atas 
3 permainan. Adapun penilaian dari para ahli (validator) terkait konsep model 
permainan dalam kontek pengembangan pembelajaran senam straddle vault 
melalui pendekatan bermain pada peserta didik Sekolah Menengah Atas ditinjau 
dari segi isi materi sangat baik, bahasa baik dan format penulisan baik. Penilaian 
untuk para ahli (validator) dengan menggunakan angket dengan format penilaian 
menggunakan skala likert 1 sampai 5.  
 
Tabel 1 



























4 5 9 4.5 90 % Baik 
2 Kesesuaian dengan 
tingkat perkembangan 
motorik peserta didik 
SMA 
3 4 7 3.5 70 % Cukup 
3 Kesesuaian dengan 
tingkat perkembangan 
kemampuan kognitif 








peserta didik SMA 




peserta didik SMA 
4 4 8 4 80% Baik 
6 Dapat 
mengembangkan sikap 
peserta didik SMA 
4 4 8 4 80% Baik 
7 Tingkat keamanan 
model yang digunakan 




Kejelasan dari tujuan 
pembelajaran 
3 5 8 4 80 % Baik 
9 Kejelasan petunjuk 
pelaksanaan 
3 4 7 3.5 70 % Cukup 
10 Konsistensi antara 
tujuan dan pelaksanaan 
pembelajaran 
5 5 10 5 100 % Sangat Baik 
11 Penjelasan dalam 
melakukan evaluasi 






tulisan draft model 
4 5 9 4.5 90 % Baik 
13 Tampilan desain draft 
model 
4 4 8 4 80 % Baik 
14 Keterbacaan buku 
panduan draft model 





112 55.5 80 % Baik 
 
Berdasarkan tabel 1. hasil penilaian ahli (validator) terhadap konsep model 
permainan dalam kontek pengembangan pembelajaran senam straddle vault 
melalui pendekatan bermain pada peserta didik Sekolah Menengah Atas sesuai 
dengan aspek yang dinilai dan indikator yang ingin dicapai, diperoleh jumlah total 
keseluruhan penilaian 112 dari nilai maksimum 140, dengan jumlah penilaian 112 
maka diperoleh persentase sebesar 80 %. Hal ini menunjukkan tingkat validitas 
konsep model permainan dalam kontek pengembangan tersebut termasuk dalam 
golongan kategori baik sehingga layak untuk digunakan dan diujicobakan dalam 
pembelajaran sesungguhnya. Setelah dilakukan penilaian oleh para ahli (validator) 
maka dihasilkan model permainan dalam kontek pengembangan pembelajaran 
senam straddle vault melalui pendekatan bermain pada peserta didik Sekolah 
Menengah Atas yang sudah tervalidasi yaitu 1) permainan lompat lingkaran, 2) 
permainan lompat kotak, 3) permainan lompat estafet. Adapun bentuk konsep 
permainan dalam kontek pengembangan pembelajaran senam straddle vault 
melalui pendekatan bermain pada peserta didik Sekolah Menengah Atas yang 




dilakukan validasi ahli maka dihasilkan model yang sudah tervalidasi dan 
selanjutnya dilakukan ujicoba. 
Lanjutan ujicoba penelitian dalam pengembangan pembelajaran senam 
straddle vault melalui pendekatan bermain pada peserta didik Sekolah Menengah 
Atas dijabarkan sebagai berikut : 1) Pada tahap uji coba skala kecil dilaksanakan 
di sekolah SMA Negeri 4 Pontianak. Uji coba skala kecil dilakukan oleh peserta 
didik kelas XI dengan jumlah 2 kelas yaitu kelas XI IPS 3 yang berjumlah 34 
orang dan XI IPA 1 yang berjumlah 36 orang. Uji coba skala kecil dilakukan 
untuk mengetahui tingkat keterlaksanaan dan efektifitas dari model yang 
dikembangkan pada jumlah peserta didik terbatas. Adapun yang diambil datanya 
pada saat melakukan uji coba skala kecil yaitu data hasil observasi peserta didik 
dalam melaksanakan model pembelajaran yang dikembangkan dan data hasil uji 
efektifitas terhadap permainan tersebut. Data hasil observasi setiap perserta didik 
akan dijadikan hasil pengembangan uji coba skala kecil dalam hal mengetahui 
tingkat keterlaksanaan terhadap aktivitas yang dilakukan. Adapun hasil dari 
aktivitas tersebut berdasarkan instrumen tahap pengembangan yang sudah disusun 
sebelumnya sesuai dengan tujuan menganalis dapat dilihat secara ringkas pada 




Hasil Observasi Peserta didik Uji Coba Skala Kecil 
 
Berdasarkan grafik 2. tersebut dapat diuraikan mengenai beberapa hal yang 
sudah dianalisis baik berupa hasil statistik maupun beberapa catatan yang harus 
diperhatikan. Hasil observasi peserta didik tersebut menunjukkan bahwa dari total 
10 aspek yang diamati dengan total skor penilaian berjumlah 40 diperoleh nilai 
rata-rata dari setiap individu peserta didik sesuai dengan nilai KKM yang ingin 
dicapai berkisar 80-100, untuk kelas XI IPS 3 berjumlah 28 orang dan XI IPA 1 
berjumlah 27 orang dari masing-masing total jumlah peserta didik perkelas 36 
orang. Hasil perhitungan tersebut menyatakan bahwa sebanyak 75% peserta didik 
memperoleh nilai sesuai dengan KKM yang ingin dicapai, hal itu dapat dijelaskan 
bahwa lebih dari 75% peserta didik pada setiap kelas dapat melakukannya dan 










Hasil Observasi Peserta Didik 









untuk hasil sisa dari perhitungan sebesar 25% menyatakan peserta didik belum 
dapat melakukannya karena nilai yang diperoleh belum mencapai yang 
diinginkan. Selanjutnya uji efektifitas terhadap model yang dikembangkan. Data 
hasil uji efektifitas pada skala kecil dalam penelitian ini merupakan hasil data 
penilaian terhadap bentuk varian permainan yang digunakan dalam 
pengembangan pembelajaran senam straddle vault melalui pendekatan bermain 
pada peserta didik Sekolah Menengah Atas. Adapun ringkasan penilaian terhadap 
beberapa bentuk varian permainan dalam pencapaian hasil dapat dilihat pada tabel 
2,3,4 berikut ini: 
 
Tabel 2 
Hasil Uji Efektivitas Permainan Lompat Lingkaran 




































coba 1 2,24 3,38 3,03 3,09 3,15 3,62 3,59 
Mean uji 
coba 2 2,88 3,65 3,65 3,44 3,47 3,76 3,76 
T 





,000 ,037 ,000 ,002 ,014 ,096 ,083 
 
Uji coba 

























coba 1 3,06 3,28 2,75 2,72 3,42 
3,14 3,50 
Mean uji 
coba 2 3,64 3,72 3,39 3,42 
3,83 3,69 3,86 
T 









Hasil Uji Efektivitas Permainan Lompat Kotak  











































coba 1 2,68 3,38 3,56 3,12 3,12 3,29 3,62 3,59 
Mean 
uji 
coba 2 3,68 3,65 3,74 3,50 3,53 3,71 3,68 3,82 







,000 ,083 ,110 ,003 ,000 ,003 ,571 ,019 
 
Uji 
coba 1  
dan 2 































coba 1 2,58 2,58 3,00 2,83 2,72 3,42 3,14 3,56 
Mean 
uji 
coba 2 3,61 3,58 3,69 3,31 3,44 3,78 3,72 3,81 











Uji Efektivitas Permainan Lompat Estafet  
Pada peserta didik kelas XI IPS &IPA SMA N 4 Pontianak 
 
 
Berdasarkan hasil perhitungan pada tabel 2,3,4, dapat dikatakan bahwa 
untuk perolehan nilai pada setiap aspek-aspek sesuai dengan indikator penilaian  
dan nilai rata-rata pada setiap uji coba dari masing-masing permainan nilai aspek 
tersebut berada diluar penerimaan ho sehingga Ho ditolak. Hal ini menunjukan 
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan terhadap aspek tersebut berdasarkan 
pertemuan pertama dan kedua yang telah dilaksanakan. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa permainan lompat lingkaran, lompat kotak dan lompat estafet 
dapat dinyatakan efektif dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 
2) Pada tahap uji coba skala luas dilaksanakan di 2 sekolah yang berbeda yaitu di 
sekolah SMA Negeri 4 Pontianak dan SMA Negeri 8 Pontianak. Bentuk luas pada 
uji coba skala luas dalam penelitian pengembangan ini tidak teruntuk pada jumlah 
peserta didiknya tetapi ditinjau dari ruang lingkup sekolahnya yang berbeda. Uji 































2,38 2,56 3,12 2,50 2,91 2,82 3,47 
Mean uji 
coba 2 
3,06 3,44 3,12 3,38 3,68 3,59 3,85 


































coba 1 2,19 2,44 2,08 2,53 3,14 3,17 3,78 
Mean uji 
coba 2 3,19 3,31 3,08 3,50 3,67 3,89 3,89 
T -7,568 -8,714 -9,487 -9,582 -3,749 -5,565 -1,435 
Asymp. 
Sig. (2-




masing kelas berjumlah 34 dan 32 orang. Uji coba skala luas dilakukan untuk 
mengetahui tingkat keterlaksanaan bentuk varian permainan setelah diuji 
keefektifan dan kelayakannya. Adapun yang diambil datanya pada saat melakukan 
uji coba skala luas yaitu data hasil observasi peserta didik dalam melaksanakan 
model pembelajaran yang dikembangkan. Adapun ringkasan penilaian terhadap 
beberapa bentuk varian permainan dalam pencapaian hasil dapat dilihat pada tabel 
5 berikut ini : 
 
Tabel 5 
Hasil tingkat keterlaksanaan permainan 








Lingkaran 19 15 - - - 
Lompat Kotak 25 9 - - - 
Lompat Estafet 21 13 - - - 
 
 
Berdasarkan hasil perhitungan tabel 5, hasil yang diperoleh peserta didik 
dalam melakukan permainan lompat lingkaran, permainan lompat kotak dan 
permainan lompat estafet pada uji coba skala luas hanya memperoleh nilai baik 
dan sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa 3 bentuk varian permainan tersebut 
dapat dilaksanakan dengan sangat baik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa model 
pembelajaran senam straddle vault melalui pendekatan bermain pada peserta 
didik Sekolah Menengah Atas benar-benar siap dilaksanakan, layak untuk 
digunakan dan efektif untuk diterapkan dalam proses pembelajaran. 
 
Pembahasan  
Berdasarkan hasil uji coba skala kecil pelaksanaan model pengembangan 
pembelajaran senam straddle vault melaui pendekatan bermain pada peserta didik 
Sekolah Mengah Atas yang terdiri dari 3 bentuk varian permainan ditemukan 
hasil yang menunjukkan bahwa dari total 10 aspek yang diamati dengan total skor 
penilaian berjumlah 40 diperoleh nilai rata-rata dari setiap individu peserta didik 
sesuai dengan nilai KKM yang ingin dicapai berkisar 80-100, untuk kelas XI IPS 
1 berjumlah 28 orang dan XI IPA 1 berjumlah 27 orang dari masing-masing total 








Lingkaran 18 14 - - - 
Lompat Kotak 22 10 - - - 




bahwa sebanyak 75% peserta didik memperoleh nilai sesuai dengan KKM yang 
ingin dicapai, hal itu dapat dijelaskan bahwa lebih dari 75% peserta didik pada 
setiap kelas dapat melakukannya dengan baik dan bentuk varian permainan 
tersebut dapat dinyatakan terlaksana. Untuk uji efektivitas berdasarkan rubrik 
penilaian terhadap model permainan menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 
yang signifikan sesuai aspek setiap permainan tersebut pada pertemuan pertama 
dan kedua yang telah dilaksanakan. Sehingga dapat disimpulkan bahwa bentuk 
varian permainan tersebut dapat dinyatakan efektif dan layak untuk digunakan 
dalam proses pembelajaran 
Berdasarkan uji coba skala luas pelaksanaan model pengembangan 
pembelajaran senam straddle vault melalui pendekatan bermain pada peserta 
didik Sekolah Menengah Atas yang telah dilaksanakan hanya memperoleh nilai 
baik dan sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa model permainan tersebut dapat 
dilaksanakan dengan sangat baik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa model 
pembelajaran senam straddle vault melalui pendekatan bermain pada peserta 
didik Sekolah Menengah Atas benar-benar siap dilaksanakan, layak untuk 
digunakan dan efektif untuk diterapkan dalam proses pembelajaran. 
Keefektifan model pengembangan pembelajaran senam straddle vault 
melalui pendekatan bermain pada peserta didik Sekolah Menengah Atas telah 
ditemukan bahwa perolehan hasil penilaian terhadap bentuk varian permainan 
yang dikembangkan pada pertemuan kedua lebih tinggi dibandingkan dengan 
perolehan hasil penilaian pada pertemuan pertama. 
Berdasarkan hasil analisis nilai perolehan hasil penilaian terhadap bentuk 
varian permainan pertemuan kedua lebih tinggi dibandingkan dengan perolehan 
hasil penilaian pada pertemuan pertama sehingga terdapat perbedaan yang 
signifikan antara perolehan hasil penilaian pada pertemuan kedua dengan 
perolehan hasil penilaian pada pertemuan pertama. Hal ini menunjukan bahwa 
bentuk varian permainan yang dikembangkan dalam pembelajaran  senam 
straddle vault efektif dan layak untuk digunakan sebagai model pembelajaran 
yang baru. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan  
Berdasarkan hasil dan pembahasan dirumuskan beberapa simpulan penelitian 
yang didasarkan pada rumusan masalah yaitu, sebagai berikut : 1) Berdasarkan 
hasil analisis nilai perolehan hasil penilaian terhadap bentuk varian permainan 
pertemuan kedua lebih tinggi dibandingkan dengan perolehan hasil penilaian pada 
pertemuan pertama sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara perolehan 
hasil penilaian pada pertemuan kedua dengan perolehan hasil penilaian pada 
pertemuan pertama. Hal ini menunjukan bahwa bentuk varian permainan yang 
dikembangkan dalam pembelajaran senam straddle vault efektif dan layak untuk 
digunakan sebagai model pembelajaran yang baru. 2) Model pengembangan 
pembelajaran senam straddle vault melalui pendekatan bermain pada peserta 
didik Sekolah Menengah Atas yang dihasilkan ialah berupa bentuk varian 
permainan. Dengan adanya bentuk varian permainan ini dapat digunakan dalam 




dalam melakukan aktivitas jasmani. Selain itu, dengan bermain sambil belajar 
akan memotivasi peserta didik untuk lebih aktif bergerak dan dilakukan dengan 
rasa senang. Maka dari itu, pembelajaran perlu diterapkan melalui pendekatan 
bermain. 3) Tahapan yang digunakan dalam melakukan penelitian dan 
pengembangan yaitu tahap pra-pengembangan dan pengembangan. Tahap pra-
pengembangan dilaksanakan dengan melakukan kajian literatur, kajian penelitain 
relevan dan studi pendahuluan sedangkan tahap pengembangan dilaksanakan 
dengan melakukan perencanaan model, validasi ahli, uji coba skala kecil dan uji 
coba skala luas. 
 
Saran 
Berdasarkan kesimpulan terhadap hasil penelitian dan pengembangan 
pembelajaran senam straddle vault  melalui pendekatan bermain pada peserta 
didik Sekolah Menengah Atas memperoleh hasil yang baik untuk dapat dijadikan 
model pembelajaran yang baru, namun demikian hasil tersebut tidak tidak dapat 
dikatakan sepenuhnya berhasil karena hingga saat ini penelitian ini masih 
mengharapkan saran dan masukkan agar lebih baik lagi dan menghasilkan 
pembelajaran yang maksimal bila diterapkan dalam proses pembelajaran. 
Penelitian dan pengembangan ini memiliki keterbatasan, karena perlu adanya 
saran sebagai rekomendasi untuk peneliti berikutnya. Adapun saran dalam 
penelitian dan pengembangan ini diuraikan sebagai berikut : 1) Model 
pengembangan pembelajaran dalam penelitian ini hanya berfokus pada produk 
yang dihasilkan, sehingga untuk hasil belajar pada setiap individu peserta didik 
yang diinginkan belum dapat dilaksanakan. Oleh karena itu, untuk 
penyempurnaan hasil penelitian ini perlu ditindaklanjuti dan menambah variasi 
permainan yang lebih efektif dalam pembelajaran senam straddle vault, 2) Model 
pengembangan pembelajaran senam straddle vault melalui pendekatan bermain 
perlu ditindaklanjuti dengan penelitian-penelitian sejenis yang dapat dijadikan 
acuan ataupun asumsi berbeda pada proses pembelajaran. Dengan demikian, akan 
diperoleh berbagai variasi model pembelajaran yang ideal dalam pembelajaran 
senam straddle vault, 3) Diperlukan media, sarana dan prasarana pendukung 
pembelajaran disetiap sekolah untuk menciptakan suasana pembelajaran yang 
kondusif dan menyenangkan. 
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